PERANCANGAN BUKU "AYO MAIN! PERMAINAN TRADISIONAL" DENGAN ILUSTRASI by amlika, galuh
KONSEP TUGAS AKHIR 
PERANCANGAN BUKU “AYO MAIN! PERMAINAN 
TRADISIONAL” DENGAN ILUSTRASI 
 
 
 
Diajukan Guna Mencapai Gelar Ahli Madya Diploma III  
Program Studi Desain Komunikasi Visual 
 
 
 
Oleh: 
Galuh Amlika Hanafia 
C9514039 
 
 
 
 
PROGRAM STUDI D III DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 
UNIVERSITAS SEBELAS MARET 
SURAKARTA 
2017 
 
PERSETUJUAN 
Konsep Karya Tugas Akhir dengan Judul 
 
PERANCANGAN BUKU “AYO MAIN! PERMAINAN TRADISIONAL” 
DENGAN ILUSTRASI 
Telah disetujui untuk dipertahankan di hadapan Penguji: 
 
               Pembimbing I                                                            Pembimbing II 
 
Drs. Agus Nur Setyawan, M.Hum.                       Dedy Eka Timbul Prayoga, S.Sn. 
     NIP. 195603121987031001                                        NIDN. 0603098202 
 
 
 
Mengetahui, 
Koordinator Tugas Akhir 
 
Hermansyah Muttaqin, S.Sn., M.Sn 
NIP. 19711115 200604 1 001 
 
 
 
 
PENGESAHAN 
Pengantar Karya Tugas Akhir 
Telah diterima dan disetujui oleh Panitia Tugas Akhir 
Pada tanggal 21 Juni 2017 
 
Panitia Penguji 
Ketua Sidang Tugas Akhir 
Sayid Mataram, S.Sn., M.Sn.                                (………………………) 
NIP. 198406042015041001 
 
Sekretaris Sidang Tugas Akhir             
Nidyah Widyamurti, S.Sn., M.Ikom.                       (………………………) 
NIP. 1974092620161001 
 
Pembimbing Tugas Akhir I                         
Drs. Agus Nur Setyawan, M.Hum.                                      (………………………) 
NIP. 195603121987031001                                                                            
 
Pembimbing Tugas Akhir II               
Dedy Eka Timbul Prayoga, S.Sn.            (………………………) 
NIDN. 0603098202 
 
 
Mengetahui, 
                  Dekan                    Ketua Program Studi 
 Fakultas Seni Rupa dan Desain          D3 Desain Komunikasi Visual 
 
 
Drs. Ahmad Adib, M.Hum., Ph.D    Hermansyah Muttaqin, S.Sn., M.Sn. 
     NIP. 196207081992031001                              NIP. 19711115 200604 1 001
iii 
MOTTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“Be a good person, but don’t waste time to prove it. 
(Penulis)
vi 
PERSEMBAHAN 
Karya Tugas Akhir ini penulis persembahkan untuk: 
1. Orang tua dan kakak tercinta yang selalu memberikan dukungan dalam 
penyusunan tugas akhir ini agar penulis tidak mudah menyerah. 
2. Almamater yang kubanggakan, Universitas Sebelas Maret, Surakarta. 
 
 
 
 
 
 
v 
KATA PENGANTAR 
 Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan segala rahmat 
dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan dan menyusun Tugas 
Akhir ini dengan judul “Perancangan Buku “Ayo Main! Permainan Tradisional” 
Dengan Ilustrasi”. 
 Adapun Tugas Akhir ini disusun guna mencapai gelar Ahli Madya 
Diploma III Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan 
Desain, Universitas Sebelas Maret, Surakarta. 
 Tugas Akhir tersebut dapat terselesaikan dengan baik dan lancar yang 
tidak terlepas dari bantuan semua pihak baik dari lingkungan keluarga maupun 
dari lingkungan kampus Universitas Sebelas Maret. Maka ungkapan rasa terima 
kasih serta segala penghargaan yang pantas untuk disampaikan kepada: 
1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum., Ph.D., selaku Dekan Fakultas Seni Rupa dan 
Desain Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
2. Hermansyah Muttaqin, S.Sn., M.Sn., selaku Ketua Program Studi D III 
Desain Komunikasi Visual.  
3. Drs. Agus Nur Setyawan, M.Hum., selaku Pembimbing I yang senantiasa 
sabar dalam membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep 
Tugas Akhir ini. 
4. Dedy Eka Timbul Prayoga, S.Sn., selaku Pembimbing II yang senantiasa 
sabar dalam membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep 
Tugas Akhir ini. 
5. Sayid Mataram, S,Sn., M.Sn., selaku Ketua Sidang Tugas Akhir. 
6. Nidyah Widyamurti, S.Sn., M.Ikom., selaku Sekretaris Sidang Tugas Akhir. 
7. Esty Wulandari, S.Sos, M.Si., selaku Pembimbing Akademis. 
8. Seluruh dosen D III Desain Komunikasi Visual yang telah memberikan 
bimbingan selama masa perkuliahan. 
9. Seluruh keluarga besar D III Desain Komunikasi Visual UNS tanpa 
terkecuali yang tidak dapat disebutkan secara satu per satu.
vi 
Dengan segala keterbatasan dan kekurangan yang ada maka penulis 
menyadari bahwa konsep Tugas Akhir ini jauh dari kesempurnaan dan segala 
kritik dan saran yang bersifat membangun sangatlah diharapkan. Semoga 
penulisan Tugas Akhir ini bermanfaat bagi kita semua. Aamiin. 
 
Surakarta,  Juni 2017 
 
                                                                                   Penulis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vii 
DAFTAR ISI 
HALAMAN JUDUL…………………………………………………….. i 
HALAMAN PERSETUJUAN………………………………………….. ii 
HALAMAN PENGESAHAN…………………………………………… iii 
HALAMAN MOTTO…………………………………………………… iv 
HALAMAN PERSEMBAHAN………………………………………… v 
KATA PENGANTAR…………………………………………………… vi 
DAFTAR ISI………………………………………………………………       viii 
DAFTAR GAMBAR……………………………………………………..  x 
BAB I PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang………………………………………………………...  1 
B. Rumusan Masalah…………………………………………………….. 4 
C. Tujuan Perancangan…………………………………………………... 4 
BAB II IDENTIFIKASI MASALAH 
A. Data Produk…………………………………………………………… 5  
1. Sejarah Permainan Tradisional…………………………………… 5 
2. Nilai-Nilai Budaya dan Manfaat Permainan Tradisional…………. 6 
3. Cara Mengundi Untuk Memulai Permainan Tradisional…………. 10 
4. Jenis-Jenis Permainan Tradisional………………………………... 13 
5. Data Penerbit……………………………………………………… 49 
B. Target Market………………………………………………………… 52 
1. Geografi…………………………………………………………... 52 
2. Demografi………………………………………………………… 52 
3. Psikografi…………………………………………………………. 52 
BAB III PROSES PERANCANGAN 
A. Konsep Kreatif………………………………………………………… 53 
B. Target Audience……………………………………………………….. 53
viii 
 
1. Geografi……………………………………………………………. 53 
2. Demografi…………………………………………………………. 54 
3. Psikografi………………………………………………………….. 54 
C. Visualisasi Karya Perancangan………………………………………... 54 
1. Referensi Perancangan…………………………………………….. 54 
2. Perancangan……………………………………………………….. 57 
3. Tampilan Visual Buku…………………………………………….. 58 
4. Buku Ayo Main! Permainan Tradisional………………………….. 58 
5. Karya Pendukung………………………………………………….. 70 
6. Estimasi Biaya……………………………………………………… 72 
7. Visualisasi Karya Utama…………………………………………… 77 
8. Visualisasi Karya Pendukung……………………………………… 93 
BAB VI PENUTUP………………………………………………………... 103 
DAFTAR PUSTAKA……………………………………………………… 105 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ix 
x 
DAFTAR GAMBAR 
Gambar 1: Permainan ABC Lima Dasar……………………………………. 14 
Gambar 2: Alat Yang Digunakan dalam Permainan Bakiak……………….. 15 
Gambar 3: Permainan Balap Karung……………………………………….. 16 
Gambar 4: Permainan Bentengan…………………………………………… 17 
Gambar 5: Alat Yang Digunakan dalam Permainan Bola Bekel…………… 18 
Gambar 6: Permainan Boy-Boy-an………………………………………….. 20 
Gambar 7: Papan dan Biji Congklak………………………………………… 21 
Gambar 8: Permainan Cublak-Cublak Suweng……………………………… 23 
Gambar 9: Permainan Egrang……………………………………………….. 25 
Gambar 10: Permainan Galasin……………………………………………… 27 
Gambar 11: Posisi Pemain dalam Permainan Galasin………………………. 27 
Gambar 12: Gasing………………………………………………………….. 28 
Gambar 13: Permainan Jaranan……………………………………………… 29 
Gambar 14: Kelereng………………………………………………………… 30 
Gambar 15: Kitiran…………………………………………………………… 32 
Gambar 16: Permainan Lari Kelereng……………………………………….. 36 
Gambar 17: Permainan Lompat Tali…………………………………………. 38 
Gambar 18: Permainan Nenek Gerondong…………………………………… 39 
Gambar 19: Permainan Petak Umpet………………………………………… 41 
Gambar 20: Pola dalam Permainan Taplak Gunung…………………………. 43 
Gambar 21: Permainan Tutup Mata………………………………………….. 47 
Gambar 22: Sampul Buku Seri Aku Bisa Melindungi Diri………………….. 51 
Gambar 23: Sampul Buku Dongeng Anatomi……………………………….. 51 
Gambar 24: Sampul Buku Seri Pengalaman Seruku: Di Stasiun…………….. 52
xi 
Gambar 25: Karya Ngoc Thuy Do…………………………………………… 55 
Gambar 26: Karya Alessandra Psacharupulo………………………………… 55 
Gambar 27: Sampul Buku Kumpulan Cerita: Sahabat Bumi………………… 56 
Gambar 28: Layout Isi Buku Sejarah Penemuan…………………………….. 56 
Gambar 29: Layout Isi Buku Sejarah Penemuan…………………………….. 57 
Gambar 30: Sketsa Manual…………………………………………………… 57 
Gambar 31: Coloring…………………………………………………………. 58 
Gambar 32: Jenis Font Sniglet……………………………………………….. 59 
Gambar 33: Jenis Font Now Your Conscience Is Clear……………………… 60 
Gambar 34: Jenis Font Hello Ali……………………………………………… 60 
Gambar 35: Jenis Font Calibri………………………………………………… 60 
Gambar 36: Sampul Buku Ayo Main! Permainan Tradisional……………….. 61 
Gambar 37: Jenis Font Chelsea Market..……………………………………… 62 
Gambar 38: Jenis Font Hello Ali……………………………………………… 62 
Gambar 39: Karakter Tokoh Hana……………………………………………. 63 
Gambar 40: Karakter Tokoh Nino……………………………………………. 63 
Gambar 41: Karakter Tokoh Akbar………………………………………….. 64 
Gambar 42: Karakter Tokoh Mia…………………………………………….. 64 
Gambar 43: Karakter Tokoh Dea…………………………………………….. 65 
Gambar 44: Karakter Tokoh Dina dan Dino…………………………………. 65 
Gambar 45: Karakter Tokoh Andi……………………………………………. 66 
Gambar 46: Layout Buku “Ayo Main! Permainan Tradisional”…………….. 69 
Gambar 47: Biaya Kertas…………………………………………………….. 73 
Gambar 48: Biaya Plat……………………………………………………….. 73 
Gambar 49: Biaya Total…………………………………………………..….. 74
xii 
Gambar 50: Biaya Total……………………………………………………… 75 
Gambar 51: Biaya Promosi…………………………………………………... 76 
Gambar 52: Sampul Buku “Ayo Main! Permainan Tradisional”…………….. 77 
Gambar 53: Layout Halaman 1……………………………………………….. 78 
Gambar 54: Layout Halaman 2-3….………………………………………….. 78 
Gambar 55: Layout Halaman 4-5….………………………………………….. 79 
Gambar 56: Layout Halaman 6-7….………………………………………….. 79 
Gambar 57: Layout Halaman 8-9….………………………………………….. 80 
Gambar 58: Layout Halaman 10-11….……………………………………….. 80 
Gambar 59: Layout Halaman 12-13….……………………………………….. 81 
Gambar 60: Layout Halaman 14-15….………………………………………. 81 
Gambar 61: Layout Halaman 16-17….………………………………………. 82 
Gambar 62: Layout Halaman 18-19….………………………………………. 82 
Gambar 63: Layout Halaman 20-21….………………………………………. 83 
Gambar 64: Layout Halaman 22-23….………………………………………. 83 
Gambar 65: Layout Halaman 24-25….………………………………………. 84 
Gambar 66: Layout Halaman 26-27….………………………………………. 84 
Gambar 67: Layout Halaman 28-29….……………………………………….. 85 
Gambar 68: Layout Halaman 30-31….……………………………………….. 85 
Gambar 69: Layout Halaman 32-33….……………………………………….. 86 
Gambar 70: Layout Halaman 34-35….……………………………………….. 86 
Gambar 71: Layout Halaman 36-37….……………………………………….. 87 
Gambar 72: Layout Halaman 38-39….……………………………………….. 87 
Gambar 73: Layout Halaman 40-41….……………………………………….. 88 
Gambar 74: Layout Halaman 42-43….……………………………………….. 88
xiii 
Gambar 75: Layout Halaman 44-45….……………………………………….. 89 
Gambar 76: Layout Halaman 46-47….……………………………………….. 89 
Gambar 77: Layout Halaman 48-49….……………………………………….. 90 
Gambar 78: Layout Halaman 50-51….……………………………………….. 90 
Gambar 79: Layout Halaman 52-53….……………………………………….. 91 
Gambar 80: Layout Halaman 54-55….……………………………………….. 91 
Gambar 81: Layout Halaman 56….……………………………………….….. 92 
Gambar 82: Desain X-banner………..……………………………………….. 93 
Gambar 83: Desain Flyer……………..……………………………………….. 94 
Gambar 84: Desain Standing Character..…………………………………….. 95 
Gambar 85: Desain Pembatas Buku….……………………………………….. 96 
Gambar 86: Desain T-shirt… ………..……………………………………….. 97 
Gambar 87: Desain Totebag. ………..……………………………………….. 98 
Gambar 88: Desain Puzzle…………..…………………………………………   99 
Gambar 89: Desain Stiker…………..………………………………………...    100 
Gambar 90: Desain Gantungan Kunci……………………………………….    101 
Gambar 91: Desain Notebook..……..………………………………………..    102 
 
 
 
 
 
